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Game online merupakan permainan (game) yang dapat diakses dimanapun atau dimainkan 
oleh banyak pemain, mesin-mesin yang digunakan oleh para pemain dihubungkan oleh suatu 
jaringan. Saat ini game online sudah lebih mobile karena tidak lagi hanya dapat dimainkan di 
komputer, game online sudah dapat didownload dan dimainkan di perangkat smartphone. Terdapat 
beberapa faktor yang mempengaruhi pemain dalam memilih game online pada smartphone. Oleh 
karena itu dilakukan penelitian untuk menganalisa pola antar faktor yang mempengaruhi dalam 
memilih game online dengan teknik data mining asosiasi menggunakan algoritma FP-Growth. Data 
diperoleh melalui kuesioner kepada anggota komunitas game online yang ada di Pekanbaru 
sebanyak 503 record. Berdasarkan pengujian dengan minimum support 20% dan minimum 
confidence 80% didapatkan 18 pola evaluasi, pola asosiasi dengan nilai support tertinggi adalah 
kombinasi dari pola jika menggunakan provider PTKL (Provider Telkomsel) memilih faktor GSP 
(Game Sedang Populer) dan memilih faktor GG (Grafik Game) maka juga memilih game online 
karena faktor KS (Kemampuan Smartphone) pola tersebut memiliki nilai support 29,423% niali 
confidence 90,244% dan lift ratio 1,141.Hasil dari pengujian yang didapatkan dari sistem sama 
dengan hasil yang didapatkan dengan tools WEKA. 







Online games are games that can be accessed anywhere or played by many players, the machines 
used by the players are connected by a network. Currently online games are more mobile because 
they can no longer only be played on computers, online games can already be downloaded and 
played on smartphone devices. There are several factors that influence players in choosing online 
games on smartphones. Therefore, a study was conducted to analyze the pattern between factors 
that influence in choosing online games with association data mining techniques using the FP- 
Growth algorithm. Data were obtained through questionnaires to members of the online gaming 
community in Pekanbaru as many as 503 records. Based on testing with a minimum support of 20% 
and a minimum of 80% confidence, 18 evaluation patterns were found, the association pattern with 
Graphics). ) then also choose online games because the KS (Smartphone Ability) factor has a 
support value of 29.423%, a confidence value of 90.244% and a lift ratio of 1.141. The results of the 
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the highest support value is a combination of patterns when using the PTKL provider (Telkomsel 
Provider) choosing the GSP factor (Games Are Popular) and choosing the GG factor (Game 
tests obtained from the system are the same as the results obtained with the WEKA tools. 
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1.1 Latar Belakang 
Teknologi telah berkembang dan memberikan banyak perubahan bagi 
semua orang, dengan teknologi komputer mampu menciptakan jenis-jenis 
permainan yang bisa dimainkan secara online atau biasa disebut dengan game 
online. Game online merupakan salah satu hiburan digital yang paling banyak 
dimainkan oleh para pengguna internet dari berbagai usia dan kalangan, game 
online merupakan permainan (game) yang dapat diakses dimanapun atau 
dimainkan oleh banyak pemain, mesin-mesin yang digunakan oleh para pemain 
dihubungkan oleh suatu jaringan (Adams & Rollings, 2010). 
Saat ini game online sudah lebih mobile karena tidak lagi hanya dapat 
dimainkan di komputer, game online sudah dapat didownload dan dimainkan di 
perangkat smartphone. Berdasarkan artikel pada SKYEGRID Media, game 
online bertipe strategi dan FPS (First Person Shooter) menjadi tipe game yang paling 
diminati saat ini karena agenda turnament yang rutin. Dunia e-sport yang 
berkembang di Indonesia membuat peminat pada dua tipe game ini meningkat. 
Game yang paling diminati saat ini adalah Free Fire, PUBG (Player Unknowns 
Battlegrounds) Mobile, Mobile Legends, Lords Mobile : Battle of the Empires, 
dan Clash Of King 
Dari perkembangan internet saat ini, menurut situs web HYBRID tahun 
2020 jumlah gamers di dunia saat ini mencapai 3,5 miliar orang, 69% gamers 
bermain dari perangkat smartphone. Jumlah gamer di Indonesia diperkirakan akan 
meningkat signifikan, Decision Lab dan Mobile Marketing Association (MMA) 
menyebutkan jumlah gamer mobile di Indonesia mencapai 60 juta pemain. 
Banyak industri game saat ini yang mulai mengembangkan game mobile berbasis 
online karena minat masyarakat yang tinggi dalam memainkan game online di 
smartphone. Industri game juga perlu memperhatikan faktor-faktor yang 




Setiap orang memiliki alasan tersendiri dalam memilih game online 
smartphone yang akan dimainkan, beberapa faktor yang berpengaruh dalam 
pemilihan game online yaitu device atau smartphone pribadi, dengan developer 
rutin meng-update patch pada game dan space storage yang semakin berkurang 
pada smartphone, membuat pemain tidak nyaman memainkan game dengan 
keadaan lag atau grafik yang patah-patah, karena dibutuhkan minimal RAM 
(Random Access Memory) dengan kapasitas 3Gb. Faktor selanjutnya adalah 
jaringan internet, internet termasuk faktor penting dalam bermain game online. 
Pemain akan bisa bermain jika smartphone terhubung ke jaringan internet, 
kecepatan minimum jaringan internet sekitar 10-50 mbps sudah dapat bermain 
dengan baik dan lancar. Faktor berikutnya yaitu tipe game yang disukai, seperti 
yang dijelaskan di atas ada beberapa tipe game online. Selanjutnya ada faktor teman 
bermain game yang sama, faktor ini mempengaruhi seseorang dalam memilih game 
online, bermain bersama teman pastinya lebih seru. Faktor berikutnya adalah game 
yang sedang populer, memilih game karena game tersebut sedang viral atau sedang 
populer, rasa ingin tahu dan penasaran ingin mencoba bermain game yang sedang 
dimainkan banyak orang menjadi faktor dalam memilih game online. 
Dalam penelitian ini, faktor-faktor yang mempengaruhi seseorang dalam 
memilih game online akan digunakan untuk melihat pola atau hubungan antar 
faktor tersebut. Data penelitian ini diperoleh melalui kuesioner yang ditujukan 
kepada beberapa komunitas game online di Pekanbaru yang nantinya akan di isi 
oleh anggota yang ada di dalam komunitas itu sendiri. Proses menganalisa 
hubungan antar faktor tersebut dapat dilakukan dengan menggunakan salah satu 
teknik data mining yaitu pencarian asosiasi menggunakan algoritma FP-Growth. 
Penelitian yang lakukan oleh Agus Junaidi (2019) tentang menentukan 
persediaan barang dengan menerapkan algoritma FP-Growth dan Apriori. Dengan 
penggunaan metode FP- Growth pada penelitian ini, dapat meringankan pihak 
manajemen untuk melihat stok barang serta membantu meletakan barang sehingga 
pelanggan dapat menemukan barang dengan mudah. 
Penelitian berikut yang dilakukan oleh Rizky Mei Anggraeni 2014 tentang 




pada transaksi peminjaman buku di perpustakaan Universitas Dian Nuswantoro, 
Pada penelitian ini dibuat sebuah sistem yang nantinya dapat dijadikan sistem 
perekomendasi yaitu menggunakan dua metode Data Mining Association Rule 
dengan membandingkan algoritma Apriori dan FP-Growth. Hal tersebut bertujuan 
untuk menentukan buku-buku yang sering dipinjam bersamaan pada transaksi 
Peminjaman buku sebelumnya. Hasil dari sistem tersebut yaitu sebuah informasi 
rekomendasi buku dengan membandingkan kinerja algoritma Apriori dan FP- 
Growth. Dari hasil penelitian di atas maka dapat disimpulkan bahwa kedua 
algoritma mempunyai kesamaan hanya saja pada kecepatan eksekusi program 
lebih cepat menggunakan algoritma FP-Growth. 
Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan di atas, maka penelitian ini 
akan menerapkan metode asosiasi Data Mining dengan topik “Penerapan 
Algoritma FP-Growth pada Faktor yang Mempengaruhi Pemilihan Game Online” 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan permasalahan dan beberapa hasil penelitian yang telah dibahas 
pada bagian latar belakang, maka rumusan masalah yang akan diangkat pada 
penelitian ini adalah bagaimana membangun sebuah sistem dengan menerapkan 
teknik asosiasi Data Mining menggunakan algoritma FP-Growth untuk 
menganalisa faktor dalam memilih game online. 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah bertujuan untuk menghindari pembahasan yang melebar 
dari pokok permasalahan. Berdasarkan rumusan masalah di atas maka dibatasi 
masalah sebagai berikut: 
1. Penelitian ini dilakukan pada game online yang dimainkan di smartphone. 
2. Data diperoleh melalui kuesioner kepada anggota komunitas game online 
Pekanbaru mengenai faktor dalam memilih game online. 
3. Penelitian ini menggunakan algortima Frequent Pattern Growth (FP- 
Growth). 
4. Parameter yang digunakan adalah Usia, Spesifikasi smartphone, Grafik 
game, Tipe game favorite, Ajakan teman, Event turnament, Populer dan 




1.4 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah : 
1. Mengimplementasikan teknik data mining asosiasi menggunakan algoritma 
Frequent Pattern Base (FP-Growth) untuk menemukan pola faktor dalam 
memilih game online. 
2. Mencari pola faktor yang paling berpengaruh pada saat responden 
menentukan faktor memilih game online. 
3. Pola faktor dalam memilih game online ini diharapkan juga akan menjadi 
informasi bagi pengembang game online ketika akan membuat dan 
mengembangkan game online. 
1.5 Sistematika Penulisan 
Laporan penelitian ini ditulis dengan sistematika penulisan sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan permasalahan yang menjadi dasar dilakukannya 
penelitian ini, yakni latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan yang terdiri sistematika penulisan serta tujuan umum 
dan tujuan khusus. 
BAB II LANDASAN TEORI 
Pada bab ini diuraikan tentang teori-teori yang relevan dengan 
penelitian sehingga dapat menjadi petunjuk untuk penelitian ini agar 
menjadi baik. Adapun teori-teori tersebut diantaranya FP-Tree, 
Knowledge Discovery in Database (KDD), Algoritma FP-Growth, 
Association Rule Mining, game online dan penelitian terkait. 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Tahapan-tahapan yang dikerjakan selama penelitian akan diuraikan 
pada bab ini, yang berisi tentang identifikasi masalah, studi pustaka, 
pengumpulan data, perancangan, implementasi, pengujian serta 




BAB IV ANALISA DAN PERANCANGAN 
Pada bab ini dijelaskan tentang proses pembelajaran yang dilakukan 
pada metode fp-growth dan data serta perancangan tampilan sistem 
yang akan dibuat dengan tujuan agar mempunyai tampilan yang mudah 
dipahami oleh penggunanya. 
BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini menguraikan tentang langkah-langkah menerapkan hasil 
rancangan kedalam suatu Aplikasi, serta menjelaskan tentang hasil 
pengujian dari Aplikasi yang sudah dibuat. 
BAB VI PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan yang didapatkan pada penelitian ini serta 




2.1 Knowledge Discovery in Database (KDD) 
Menurut(Andayani, 2007), proses Knowledge Discovery in Database 
(KDD) dapat diartikan penyelidikan dari sekumpulan data yang tersembunyi, dan 
tidak diketahui dalam suatu basis data yang besar. Dan salah satu proses Knowlegde 
Discovery in Database adalah Data Mining (proses mencari pola dalam data dengan 
menggunakan metode tertentu), sehingga menghasilkan informasi yang menarik 
dan mudah dipahami. Berikut merupakan gambar dari Langkah-langkah yang 

















Gambar 2. 1Tahapan dalam KDD 
2.1.1 Data Selection 
Data selection adalah tahap awal sebelum tahap eksplorasi informasi 
didalam KDD dimulai. Cara kerjanya yaitu menyeleksi data dari gabungan data 
yang besar dan kompleks, kemudian setelah didapatkan hasil data seleksi tersebut, 
akan disimpan dalam suatu berkas yang terpisah dari basis data operasional dan 
digunakan untuk proses Data Mining(Hasugian, 2018). 
2.1.2 Pre-Processing dan Cleaning Data 
Pre-processing merupakan tahapan penting pada Data Mining dimana perlu 
melakukan proses cleaning untuk menghilangkan noise. Proses cleaning ini yaitu 
membuang data yang duplikat, memperbaiki kesalahan data, seperti misalnya 
tipografi atau kesalahan pengetikan. Pada proses ini juga dilakukan proses 
menambah data atau informasi yang lain untuk keperluan KDD(Hasugian, 2018). 
2.1.3 Transformation 
Merupakan proses perubahan pada data yang telah dipilih, agar sesuai untuk 
proses Data Mining. merubah bentuk data yang belum memiliki entity yang jelas 
kedalam bentuk data yang benar atau siap untuk dilakukan proses Data 
Mining(Hasugian, 2018). 
2.1.4 Data Mining 
Tahap Data Mining menggunakan metode ataupun teknik tertentu untuk 
mencari informasi menarik atau pola dalam data. Algoritma dalam Data Mining 
sangat banyak jenisnya, dan dalam memilih metode ataupun algoritma yang sesuai, 
bergantung pada keseluruhan proses dan tujuan KDD(Hasugian, 2018). 
Dari hasil yang dilakukan, Data Mining sendiri terbagi atas beberapa kelompok, 
yaitu(Rerung, 2018): 
1. Deskripsi 
Pada teknik ini Data Mining bertugas untuk menemukan cara untuk 
mengartikan pola yang terdapat didalam data. Memungkinkan pola dan 
kecenderungan dapat dijelaskan melalui teknik deskripsi ini, sehingga 
berdasarkan data yang ada mampu mendapatkan suatu fakta. 
2. Estimasi 
Teknik ini memiliki kesamaan dengan teknik klasifikasi namun pada jenis 
variable taget memiliki perbedaan, dimana variabel target pada teknik 
klasifikasi berupa kategori sedangkan pada teknik ini lebih cenderung ke 
data numerik. Pada Data Mining Teknik ini memiliki tugas untuk menebak 









Teknik ini juga mendekati teknik klasifikasi dan estimasi, teknik ini dipakai 
untuk memprediksi suatu nilai di masa mendatang, sehingga metode-metode 
yang digunakan pada Teknik sebelumnya juga bisa digunakan pada Teknik 
ini jika dalam kondisi yang cocok. 
4. Klasifikasi 
Klasifikasi pada Data Mining merupakan teknik untuk membedakan kelas 
data yang bertujuan untuk memprediksi kelas dari suatu objek yang tidak 
diketahui labelnya. Atau dengan kata lain teknik ini memiliki variabel tujuan 
berupa kelas. 
5. Pengklusteran 
Teknik ini berbeda dengan Teknik sebelumnya, dimana tidak perlu memiliki 
tujuan kategori untuk pengelompokan data. Data dibagi menjadi kelompok- 
kelompok yang memiliki kesamaan, adapun kesamaan cataan dalam suatu 
kelompok yang berbeda akan memiliki nilai terkecil sedangkan jika dalam 
satu kelompok yang sama akan memiliki nilai terbesar. 
6. Asosiasi 
Teknik yang terakhir dalam Data Mining ialah Asosiasi. Teknik ini bertugas 
untuk mencari atribut yang muncul pada sebuah transaksi dalam waktu yang 
bersamaan. Peran teknik ini adalah berusaha untuk menemukan langkah 
yang muncul untuk mengukur hubungan antara dua atau lebih atribut. 
2.1.5 Interpretation / Evaluation 
Pada fase terakhir ini yang dilakukan adalah proses pembentukan keluaran 
yang akan menghasilkan pola informasi yang mudah dimengerti yang bersumber 
pada proses Data Mining. Hasil yang didapatkan berbentuk pengetahuan dari 
keseluruhan tahapan KDD akan digunakan sebagai acuan dalam menetapkan 












2.2 Association Rule Mining 
Aturan asosiasi ialah suatu cara untuk mendapatkan aturan asosiasi antara 
penggabungan suatu unit (Fitria et al., 2017). Untuk menghasilkan pengetahuan, 
pada algoritma association rule ini akan menggunakan data latih yang sesuai 
dengan makna Data Mining. Menurut (Sepri & Afdal, 2017) metodologi yang 
mendasari metode association rule ini: 
1. Analisis Pola Frekuensi Tinggi (Support) 
Tahap ini memilih perpaduan item yang memenuhi syarat terkecil dari nilai 
support dalam database. Nilai support sebuah item diperoleh dengan rumus 
berikut: 
Support (A,B) = 





2. Pembentukan Aturan Asosiasi (Confidence) 
 
(2. 1) 
Setelah seluruh pola frekuensi maximum ditemukan, kemudian barulah 
menghitung confidence aturan asosiasi A,B dengan mencari aturan assosiatif 
yang memenuhi syarat terkecil untuk confidence. Nilai confidence dari aturan 
A,B diperoleh dari rumus berikut : 
Confidence (A,B) = 
Jumlah transaksi mengandung (a,b) 
x 100%
 
𝑡𝑟𝑎𝑛𝑠𝑎𝑘𝑠𝑖 𝑚𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛𝑑𝑢𝑛𝑔 𝑎 
(2. 2) 
3. Bench Mark Confident 
Bench mark confidence merupakan perbandingan antara jumlah seluruh item 
konsekwensi terhadap semua jumlah transaksi(Fitria et al., 2017). 
BenchMark Confident = 𝑁𝑐 
𝑁 
(2. 3) 
Keterangan: Nc = Jumlah transaksi dengan item yang menjadi consequent 
N = jumlah transaksi basis data 
4. Lift Ratio 
Lift ratio merupakan perbandingan antara nilai Bench mark confidence dengan 
confidence. Nilai lift ratio biasanya digunakan sebagai penentu apakah aturan 
asosiasi valid atau tidak valid(Fitria et al., 2017). 
Lift Ratio = 
𝐶𝑜𝑛𝑓𝑖𝑑𝑒𝑛𝑡 (𝐴.𝐵) 




2.3 Algoritma Frequent Pattern Growth (FP-Growth) 
Frequent Pattern Growth (FP-Growth) merupakan salah satu pilihan lain 
dari algoritma yang bisa digunakan untuk menemukan frequent itemset atau 
himpunan data yang sering muncul dalam suatu kumpulan data(Gunadi & Sensuse, 
2012). Terdapat beberapa langkah utama dari algoritma FP-Growth, diantaranya 
adalah sebagai berikut(Mahmudah & Aribowo, 2014): 
1. Pembentukan FP-Tree 
Dalam tahap ini dilakukan proses pembangunan FP-Tree, dimana seluruh 
transaksi yang terdapat pada data faktor memilih game online diurutkan, 
dan jika ada item yang bernilai support lebih kecil dibandingkan nilai 
minimum support-nya, maka item tersebut akan dibuang dari transaksi. 
2. Tahap pembangkitan conditional pattern base 
Pada tahap ini dilakukan pembangkitan pola kondisional yang didapatkan 
dari FP-Tree yang telah dibangun sebelumnya berdasarkan data faktor 
dalam memilih game online. 
3. Tahap pembangkitan conditional fp-tree 
Pada tahap ini dilakukan pembangkitan Conditional FP-Tree. Nilai 
support dari masing-masing item pada Conditional Pattern Base akan 
dijumlahkan, lalu item dengan nilai support yang sama atau lebih besar dari 
minimum support nantinya akan dibangkitkan menjadi Conditional FP- 
Tree. 
4. Pencarian frequent itemset 
Pada tahap ini dilakukan pencarian frequent itemset atau item yang sering 
muncul, yang mana jika Conditional FP-Tree berupa single path, frequent 
itemset akan didapatkan dengan cara mengkombinasikan item di setiap 
Conditional FP-Tree. Tetapi, apabila Conditional FP- Tree tidak berupa 











2.3.1 Pembentukan FP-Tree 
FP-tree merupakan bentuk gambaran penyimpanan data yang 
dipadatkan(Miraldi et al., 2014). FP-tree dibangun dengan memetakan setiap data 
transaksi ke dalam suatu lintasan tertentu dalam FP-tree. Karena dalam setiap 
transaksi yang dipetakan, kemungkinan di transaksi tersebut memiliki item yang 
sama, maka lintasannya memungkinkan untuk saling menimpa. Semakin banyak 
data transaksi yang memiliki item yang sama, maka proses pemampatan dengan 
struktur data FP-tree semakin efektif. Menurut (Mahmudah & Aribowo, 2014) FP- 
tree memiliki kelebihan, yaitu FP-tree hanya membutuhkan dua kali pengamatan 
data transaksi yang terbukti sangat efisien. Berikut adalah contoh kasus 
menggunakan 10 transaksi dengan minimum support count = 2. 
Dibawah ini adalah contoh data sampel, dimana ada 10 data dengan 5 item 
yaitu a, b, c, d dan e. 
Tabel 2. 1 Data Transaksi 
 
TID Item 
1 A, B 
2 D, B, C 
3 D, E, A, C 
4 D, A, E 
5 C, A, B 
6 B, C, D, A 
7 A 
8 A, C, B 
9 D, B, A 
10 B, E, C 
Sebelum melakukan pembentukan FP-Tree, data transaksi terlebih dahulu 
harus diurutkan berdasarkan frekuensi kemunculannya. Hal ini dilakukan agar kita 
mudah menentukan item manayang akan menjadi root. Berdasarkan data diatas 















Setelah mendapatkan frekuensi kemunculan setiap item maka dilakukan 
pengurutan item dalam seluruh transaksi sebagai berikut : 
Tabel 2. 3 Pengurutan Data Transaksi 
 
TID Item 
1 A, B 
2 B, C, D 
3 A, C, D, E 
4 A, D, E 
5 A, B, C 
6 A, B, C, D 
7 A 
8 A, B, C 
9 A, B, D 
10 B, C, E 
Pada gambar di bawah ini menjelaskan pembentukan fp-tree dengan 















Pada Gambar di bawah ini menjelaskan lanjutan dari sebelumnya, fp-tree 
yang terbentuk melalui pembacaan TID 2 dengan item b menuju item c, dan item c 














Gambar 2. 3 FP-Tree yang Terbentuk Melalui Pembacaan TID 2 
Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 
pembacaan TID 3 dengan item a, c, d, e. Dimana TID 3 diawali dengan item a yang 


























Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 
pembacaan TID 4 dengan item a, d, e. Dimana TID 4 diawali dengan item a yang 

















Gambar 2. 5 FP-Tree yang Terbentuk Melalui Pembacaan TID 4 
Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 
pembacaan TID 5 dengan item a, b, c. Dimana item a dan b sudah terbentuk pada 





















Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 
pembacaan TID 6 dengan item a, b, c, d. Dimana item a, b dan c sudah terbentuk 
















Gambar 2. 7 FP-Tree yang Terbentuk Melalui Pembacaan TID 6 
Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 

























Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 
pembacaan TID 8 dengan item a, b, c. Dimana item a, b dan c sudah terbentuk 
















Gambar 2. 9 FP-Tree yang Terbentuk Melalui Pembacaan TID 8 
Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 
pembacaan TID 9 dengan item a, b, d dimana item a dan b sudah terbentuk pada 























Pada Gambar di bawah ini menjelaskan fp-tree yang terbentuk melalui 
pembacaan TID 10 dengan item b, c, e. Dimana item b dan c sudah terbentuk pada 















Gambar 2. 11 FP-Tree yang Terbentuk Melalui Pembacaan TID 9 
Count-nya ditambah 1 Apabila suatu transaksi dengan transaksi yang 
lainnya memiliki awalan yang sama. Lintasan baru akan terbentuk jika awalan antar 
transaksi berbeda, dan akan diberi nilai awal Support count 1. 
2.3.2 Penerapan Algoritma FP-Growth 
FP-Growth dapat menutupi kekurangan dari algoritma apriori karena FP- 
Growth merupakan pengembangan dari algoritma Apriori. Algoritma ini 
menggunakan konsep pembangunan tree dalam pencarian himpunan data yang 
sering muncul, tidak seperti algortima apriori yang menggunakan generate 
candidate, hal inilah yang menyebabkan algoritma FP-Growth lebih cepat dari 
algoritma apriori(Miraldi et al., 2014). Dikutip dari : Tan, P. N., Steinbatch, M., 
&Kumar, V. (2004) Untuk menemukan frequent itemset dari tabel 2.1, maka perlu 
di tentukan terlebih dahulu lintasan yang berakhir dengan support count terkecil, 
yaitu e yang diikuti dengan d,c,b dan di akhiri a. Berikut contoh yang lebih detail 
tentang langkah-langkah menemukan frequent itemset, dimana itemset yang di cari 
adalah yang berakhiran e. 
1. Langkah pertama adalah mengumpulkan semua lintasan yang 





















Gambar 2. 12 Jalur prefix yang di akhiri dengan e 
Pada gambar di bawah ini node e sudah di eliminasi karena menjadi tujuan 
dari lintasan atau jalur, sedangkan node b juga di eliminasi karea tidak memenuhi 












Gambar 2. 13 FP-tree bersyarat untuk e 
2. Dari Prefix yang di tunjukan pada gambar 2.12, nilai support count e 
bertambah dari support count yang berhubungan dengan count e, asumsikan 
minimal support adalah 2. 
3. Dikarenakan e adalah frequent, maka algoritma harus menyelesaikan 
subproblems dari pencarian frequent itemset yang berakhiran de, ce, be dan 




harus diubah terlebih dahulu menjadi conditional FP-tree. Conditional FP- 
tree dapat diperoleh dengan langkah berikut. 
a. Support count beserta prefix path harus diperbaharui terlebih dahulu 
karena beberapa transaksi tidak mengandung item e. Sebagai contoh pada 
gambar 2.12, null → b: 2 →c: 2 →e: 1, pada{b,c} mengandung transaksi 
yang tidak memiliki e. 
b. Prefix path dipotong, dengan cara melepas node e. Node ini dapat dilepas 
karena support counts berhubungan dengan prefix path telah 
diperbaharui untuk mencerminkan hanya transaksi yang mengandung e 
dan subproblems dari pencarian frequents itemset yang berakhiran de, ce, 
be dan ae tidak lagi membutuhkan informasi node e. 
c. Setelah pembaharuan support count bersama dengan prefix path, 
beberapa item tidak lagi frequent, sebagai contoh, node b hanya muncul 
sekali dan memiliki nilai support count 1, yang berarti hanya ada 1 
transaksi yang mengandung b dan e, maka b dapat di abaikan dari 
subsequent analysis karena semua itemset yang berakhiran be pasti tidak 
infrequent. Gambar 2.13 menunjukan conditional FP-tree untuk e, 
dimana nilai b dan e telah di eliminasi. 
Setelah memeriksa frequent itemset untuk beberapa akhiran (sufflix), maka 
di dapat hasil pola yang sudah di kombinasikan sebagai berikut : 
Tabel 2. 4 Tabel Frequent Itemset 
 
Suffix frequent itemset 
E {d,e}, {c,e}, {a,e}, {c,d,e}, {a,d,e}{a,c,e}{a,c,d,e} 
D {c,d}, {b,d}, {a,d}, {b,c,d}, {a,c,d},{a,b,d} {a,b,c,d} 












Berikut adalah hasil pencarian Support, Confident, Bench Mark Confident 
dan Lift Ratio dari pencarian pola asosiasi data contoh diatas, dimana hasil pola 
kombinasi di cari masing-masing nilai Support, Confident, Bench Mark Confident 
dan Lift Ratio. 
Tabel 2. 5 Hasil Pencarian Pola Asosiasi 
 





D e 0,2 = 20% 0,4 = 40% 0,3 = 30% 1,33 
C e 0,2 = 20% 0,33 = 33% 0,3 = 30% 1,1 
A e 0,2 = 20% 0,25 = 25% 0,3 = 30% 0,83 
C d,e 0,1 = 10% 0,33 = 33% 0,2 = 20% 1,65 
A d,e 0,2 = 20% 0,25 = 25% 0,2 = 20% 1,25 
A c,e 0,1 = 10% 0,13 = 13% 0,2 = 20% 0,65 
A c,d,e 0,1 = 10% 0,13 = 13% 0,1 = 10% 1,3 
C e 0,3 = 30% 0,5 = 50% 0,5 = 50% 1 
B d 0,3 = 30% 0,43 = 43% 0,5 = 50% 0,86 
A d 0,4 = 40% 0,5 = 50% 0,5 = 50% 1 
B c,d 0,2 = 20% 0,29 = 29% 0,3 = 30% 0,96 
A c,d 0,2 = 20% 0,25 = 25% 0,3 = 30% 0,83 
A b,d 0,2 = 20% 0,25 = 25% 0,3 = 30% 0,83 
A b,c,d 0,1 = 10% 0,13 = 13% 0,2 = 20% 0,65 
B e 0,5 = 50% 1 = 100% 0,6 = 60% 1,6 
A e 0,4 = 40% 0,5 = 50% 0,6 = 60% 0,83 
A b,c 0,3 = 30% 0,38 = 38% 0,3 = 30% 1,26 
A b 0,5 = 50% 0,63 = 63% 0,7 = 70% 0,9 
Berdasarkan rumus yang digunakan maka didapat hasil dari pencarian 
support, confident, beenmarch confident dan lift rasio dari contoh diatas. 
2.4 Game Online 
Game (permainan) secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi yang 
biasanya memiliki tujuan untuk bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau 
berolahraga ringan yang dapat dimainkan sendiri ataupun bersama-sama(Erni Dwi 
Pratiwi, 2014). Namun seiring perkembangan teknologi, game yang awalnya hanya 
dapat dilakukan dengan bertatap muka, menjadi game yang dapat dimainkan 
melalui computer, handphone, hingga menjadi game yang dapat dimainkan secara 
II-15 
online atau biasa disebut game online. Banyaknya persaingan dalam game yang di 
tawarkan dihandphone android, khususnya game yang banyak dimainkan 
dikalangan anak-anak, remaja, maupun orangtua. 
Game online awalnya dipromosikan lewat game simulasi perang ataupun 
kapal terbang yang digunakan untuk kepentingan militer yang akhirnya 
diperuntukkan untuk umum. Sampai sekarang game online terus berkembang dan 
mempunyai banyak penggemar diseluruh dunia karena mudah didapatkan dan tidak 
menghabiskan biaya. Berdasarkan hasil wawancara kepada pemain game (gamers) 
serta artikel kaskus.co.id yang mengulas tentang pertimbangan gamers dalam 
memilih game maka faktor-faktor yang menjadi pertimbangan dalam memilih game 
online adalah sebagai berikut : 
1. Smartphone. Pertimbangan pertama adalah device yang digunakan adalah 
smartphone minimal ukuran RAM yang baik untuk memainkan suatu game 
online bergenre MOBA ataupun RPG adalah 3 GB lebih dari itu lebih baik 
lagi, serta daya tahan baterai yang bagus berukuran di atas 3.000 mAh. 
2. Tipe game. Setiap orang memiliki selera tipe game tersendiri tipe game 
termasuk faktor dalam memilih game online, terdapat beberapa tipe game 
online saat ini. 
3. Sosial. Faktor ajakan teman dalam memainkan suatu game cukup 
mempengaruhi dalam memilih game online, bermain game bersama teman 
pasti lebih menyenagkan. 
4. Event turnament. Walaupun faktor ini tidak terlalu mempengaruhi bagi 
pemain game yang hanya mencari hiburan dan mengisi waktu luang, tetapi 
bagi para pemain atau bisa di bilang gamers banyak nya turnament yang di 
adakan menjadi faktor dalam memilih suatu game. 
5. Game populer. memilih game karena game tersebut sedang viral atau sedang 
populer, rasa ingin tahu dan penasaran ingin mencoba bermain game yang 
sedang dimainkan banyak orang menjadi faktor dalam memilih game online. 
6.  Jaringan. Salah satu faktor utama adalah jaringan karena jika ingin 
memainkan game online device harus terhubung oleh jaringan, kecepatan 




2.5 Penelitian Terkait 
Berikut adalah beberapa penelitian terkait yang sudah dilakukan dengan 
menerapkan teknik asosisasi Data Mining menggunakan algortima fp-growth. 
Tabel 2. 6 Penelitian Terkait 
 
No Peneliti Judul Hasil 






Game Android Paling 
Diminati Dengan 
Algoritma Apriori 
Mempermudah peneliti untuk 
menghasilkan output yang ada diukur 
secara akurat dengan nilai dari nilai 
yang telah ditetapkan. Nilai dukungan 
dukungan game adalah 50%, dan hasil 
penelitian dapat menghasilkan bahwa 
nilai kepercayaan 80% untuk game 
Shadowrun (Dragonfall) dan Knight of 
pen & paper 2, sedangkan untuk 
wanita permainan nilai dukungannya 
adalah 50% dan hasil penelitian bisa 
mencapai 66,7% game Candy Crush 
Saga dan game lain yang diminati. 
Dari data ini dinyatakan bahwa lebih 
banyak pria menyukai game dari pada 
wanita. 




Algoritma Apriori Dan 
Algoritma Fp- Growth 
Untuk Perekomendasi 
Pada Transaksi 




Dalam penelitian ini dilakukan suatu 
aturan dimana nantinya dapat 
dijadikan sistem referensi yaitu 
menggunakan dua metode data mining 
aturan asosiasi dengan menyamakan 
FP- Growth (Frequent Pattern 
Growth) dan algoritma apriori. Hal 
tersebut bertujuan untuk menentukan 
buku buku yang sering dipinjam 
bersamaan pada transaksi Peminjaman 
buku sebelumnya. Hasil yang di 
dapatkan ialah suatu informasi 
rekomendasi buku dengan 
membandingkan kinerja algoritma FP- 
Growth dan Apriori. Dapat 
disimpulkan dari hasil penelitian di 
atas bahwa kedua algoritma 
mempunyai persamaan hanya saja 
algoritma FP- Growth lebih cepat 
dalam mengeksekusi program. 
3 (Agus Junaidi, 
2019) 
Implementasi 
Algoritma Apriori Dan 
Fp-Growth Untuk 
Penelitian ini menghasilkan bahwa 
dengan menggunakan metode fp- 
growth pihak manajemen terbantu 




No Peneliti Judul Hasil 
  Menentukan 
Persediaan Barang 
dibeli oleh konsumen dan pihak 
manajemen juga terbantu untuk 
meyusun barang sehingga 
memudahkan pembeli dalam mencari 
barang yang akan di beli. 





Analisis Algoritma Fp- 
Growth Untuk 
Rekomendasi Produk 
Pada Data Retail 
Penjualan Produk 
Kosmetik 
Dari hasil penelitian ini melihattkan 
bahwa algoritma fp-growth dapat 
dipakai untuk mengerjakan data 
transaksi dalam penjualan produk 
kosmetik MT Shop. Pengolahan 
dilakukan menggunakan Rapidminer 
8.0 menghasilkan nilai confidence 
tertinggi adalah 0,899 atau 89% 
dengan pembentukan aturan jika dalam 
setiap pembelian produk Masker Beras 
Putih maka membeli Putih Langsat 
Facial Foam. Pada penelitian ini juga 
dapat membantu dalam mengatur 
posisi produk yang ada pada rak 








Online Battle Arena 
Dari Penelitian ini terdapat tiga 
kelompok tipe hero yang mempunyai 
kesamaan yang dekat. kelompok 
pertama mencakup dari hero dengan 
penambahan HP yang cukup cepat 
dengan tipe menyerang dari jarak 
dekat. kelompok kedua memiliki tipe 
hero dengan ketebalan darah yang 
tinggi dan defense yang kokoh dan 
juga memiliki kekuatan yang kuat. 
kelompok ketiga mempunyai tipe hero 
dengan darah dan defense yang rendah 
tetapi mempunyai mutu jangkauan 
serangan yang tinggi. 














Memanfaatkan data pemilihan tipe 
karakter pada pemain game online 
dapat menjadi cara untuk memikat 
daya tarik game MOBA. Dari data 
yang didapat kita bisa menguraikan 
player lebih banyak menggunakan tipe 
karakter hero yang seperti apa. 
Sehingga dari sisi pengembang game 
bisa menganalisa tipe karakter yang 





No Peneliti Judul Hasil 
   Dengan menggunakan Algoritma 
Apriori, pengolahan data dan 
informasi kedepan akan dapat 
membuat pengembang game dalam 
menganalisa karakter apa yang akan di 
keluarkan kedepan, pola pemilihan ini 
dapat menjadi perancangan strategi 
bagi developer untuk mengeluarkan 
tipe game berikutnya. 
7 (Gede Ary 
Suartama, Ni 







Remaja Bermain Role 
Playing Game Pada 
Smartphone 
Responden adalah remaja berusia 16 
tahun hingga 24 tahun yang suka 
bermain game RPG. Data diperoleh 
dari sumber primer menggunakan 
kuesioner yang didistribusikan 
menggunakan formulir Google 
.Hasilnya ada tiga faktor yang 
mempengaruhi remaja bermain game 
RPG. Faktor-faktor tersebut adalah: 1) 
Minat dan kepuasan saat bermain 
game, 2) Kualitas smartphone dan 
teman-teman, dan 3) Kualitas Internet. 
Persentase kumulatif dari ketiga faktor 
tersebut mampu menjelaskan 67,34% 











Game Online Pada 
Anak 
Sampel pada penilitian ini berjumlah 
47 anak yaitu 42 anak laki-laki dan 5 
anak perempuan. Mayoritas responden 
(82,98%) lebih memilih game online 
jenis agresif. Sebanyak 76,59% 
responden menghabiskan waktu 1 
sampai dengan 2 jam dalam sehari 
untuk bermain game online. 








Modeling ( Sem ) 
Sampel diambil dari 196 orang di 
berbagai daerah cafe jakarta. Berbagai 
faktor di antara remaja mungkin 
pemicu bagi mereka untuk bermain 
game online, dalam penelitian ini 
digunakan enam faktor yang dapat 
mempengaruhi seseorang game online 
yang paling banyak dimainkan. 
Analisis menunjukkan bahwa 
kepuasan dengan game online tidak 








No Peneliti Judul Hasil 
10 (Tri Rizqi 
Ariantoro, 
2016) 
Dampak Game Online 
Terhadap Prestasi 
Belajar Pelajar 
Hasil dari penelitian ini di dapatkan 
bahwa faktor yang menjadi penyebab 
game online diminati karena game 
online lebih menarik bagi pelajar dari 
pada pelajaran yang ada disekolah, 
dampak bagi pelajar remaja tersebut 
yaitu menurunnya prestasi belajar 
remaja, salah satu cara mengantisipasi 
kecanduan dalam bermmain game 
online adalah dengan diperlukannya 
didikan dadri orang tua terutama 
dalam hal belajar, remaja lebih 
difokuskan dalam belajar dari pada 







Mining Untuk Analisis 
Marketbasket Dengan 
Algoritma Fp-Growth 
Pada Pd Pasar Tohaga 
Dengan menggunakan Metode 
Frequent Pattern Growth dan 
Association Rules maka penempatan 
barang dan persediaan barang di 3 toko 
yang berbeda dapat terkontrol dengan 
baik sehingga pelayanan pada 
konsumen akan meningkat yang pada 
akhirnya dapat meningkatkan omset 
penjualan. Dalam penelitian ini nilai 
Support ditentukan menggunakan 
ambang batas 40% dan Confidence 
83%. Dengan memperhatikan 
hubungan nilai support dan confidence 
pemilik toko dapat menyediakan dan 
menempatkan barang yang akan dijual 
secara tepat. Dari hasil penelitian ini 
didapatkan konsumen banyak membeli 
produk dengan merk converse dan 
cenderung akan membeli produk 
adidas. selain itu konsumen juga 
banyak menyukai produk dengan mrek 














Algoritma Apriori Dan 
Frequent Pattern 
Growth (Fp-Growth) : 
Metode ini dimulai dengan mencari 
sejumlah frequent itemset dan 
dilanjutkan dengan pembentukan 
aturan-aturan asosiasi (association 
rules). Algoritma Apriori dan frequent 
pattern growth (FP-growth) adalah dua 
algoritma yang sangat populer untuk 
menemukan sejumlah frequent itemset 
dari data-data transaksi yang tersimpan 
dalam basis data. Dalam penelitian ini 
II-20 
 
No Peneliti Judul Hasil 
  Studi Kasus Percetakan 
Pt. Gramedia 
algoritma Apriori dan frequent pattern 
growth (FP-growth) digunakan untuk 
membantu menemukan sejumlah 
aturan asosiasi dari basis data transaksi 
penjualan produk buku di Percetakan 
PT. Gramedia, sehingga untuk 
selanjutnya dapat digunakan sebagai 
pertimbangan dalam membuat strategi 








Mining Untuk Analisis 
Pola 
Pembelian Konsumen 
Dengan Algoritma Fp- 
Growth Pada Data 
Transaksi Penjualan 
Spare Part Motor 
Data Mining bisa digunakan oleh 
perusahaan besar untuk menggali data 
untuk mendapatkan informasi yang 
dapat menunjang dan meningkatkan 
proses bisnis perusahaan tersebut. 
Maka dalam penelitian ini dilakukan 
pengujian meggunakan algoritma FP- 
Growth untuk membantu perusahaan 
mengetahui pola pembelian konsumen 
dan transaksi penjualan spare part. 











Berdasarkan pengujian lift ratio, 
didapatkan pola kecelakaan yang 
paling sering terjadi, yaitu faktor 
kecelakaan dengan jenis_luka adalah 
luka ringan, jenis_jalan adalah jalan 
arteri, waktu adalah padat kendaraan, 
dan jenis kelamin adalah perempuan 
dengan nilai lift ratio 1.20%. 
Sedangkan hasil pengujian skala 
Likert didapatkan bahwa 88.09% 
pengguna merasa dimudahkan dengan 
sistem ini dan dapat membantu mereka 
dalam mengetahui pola kecelakaan 
























Tahapan-tahapan yang akan dilakukan pada penelitian ini dari awal hingga 
akhir akan dijelaskan pada bab ini, Tahapan ini bertujuan untuk memperoleh hasil 

































Gambar 3. 1 Metodologi Penelitian Tugas Akhir 
 
 
3.1 Identifikasi Masalah 
Tahapan pertama yang dilakukan pada penelitian ini adalah identifikasi 
masalah, yang mana pada tahapan ini dilakukan proses mengidentifikasi suatu 
masalah dimana akan dijadikan pembahasan penelitian. Pada penelitian ini, 
rumusan masalah yang didapatkan adalah bagaimana mencari pola 
hubungan/asosiasi antar variabel yang ada dalam faktor dalam memilih game 
online dengan menggunakan algoritma FP- Growth. 
3.2 Studi Pustaka 
Tahap studi pustaka merupakan proses dalam mengumpulkan data dengan 
cara mencari dan membaca juga memahami buku serta penelitian yang 
berhubungan dengan topik penelitian Dalam hal ini studi pustaka dilakukan dengan 
topik faktor dalam memilih game online. Dengan melakukan studi pustaka ini juga 
dapat membantu peneliti dalam melakukan penelitian dengan lebih efektif dan 
efisien. 
3.3 Pengumpulan Data 
Pada tahap pengumpulan data adalah penulis membutuhkan data untuk 
penelitian, dengan cara mengumpulkan data. Salah satu cara mengumpulkan data 
yaitu melalui kuesioner yang akan di sebarkan kepada pemain yang berada di 
dalam komunitas game online untuk mendapatkan data terkait faktor-faktor yang 
berpengaruh dalam pemilihan game online. Berdasarkan data yang didapat dari 
proses inilah yang akan dipakai untuk mencari pola seseorang dalam memilih game 
online. 
3.4 Analisa dan Perancangan 
Tahap selanjutnya adalah analisa dan peracangan dilakukan untuk 
memahami data yang ada dan memperdalam masalah. Langkah ini adalah proses 
yang harus dilakukan sebelum meneruskan penelitian ke langkah berikutnya. 
Untuk menerapkan algoritma FP-Growth dilakukan Analisa terhadap data dan 








3.4.1 Analisa Kebutuhan Data 
Pada tahap ini dilakukan analisa tahap data yang telah dikumpulkan 
sebelumnya, berikut adalah beberapa proses yang dilakukan pada analisa data. 
a. Seleksi data 
Seleksi data adalah suatu teknik yang dilakukan untuk mendapatkan suatu 
data dengan volume yang lebih kecil dibandingkan volume aslinya. Tujuan 
dari seleksi data adalah membuang data yang tidak diperlukan dalam 
penelitian, namun tetap menjaga integritas data 
b. Pembersihan Data 
Proses pembersihan data dilakukan untuk menangani data yang 
salah(inccorect values), nilai yang hilang (missing values) dan normalisasi 
data(normalization). 
c. Transformasi data 
Transformasi data merupakan tahap yang dilakukan untuk mengubah jenis 
data yang berbeda sehingga proses penambangan (mining) yang dilakukan 
menjadi lebih efektif dan efisien, serta dapat menemukan pola yang baik 
dan benar. 
3.4.2 Perancangan Sistem 
Dilakukan suatu proses pembangunan sistem pada tahapan ini yang 
bermaksud untuk menerapkan algoritma beserta aturan yang sudah dianalisa 
sebelumnya kedalam sistem, kemudian dapat dilakukan proses pencarian pola pada 
setiap data yang telah dikumpulkan. Berikut perancangan sistem yang akan dibuat. 
1. Perancangan UML (Unified Modeling Languange) 
Perancangan UML dilakukan dengan terstruktur dengan berorientasi 
kepada obyek (Object-Oriented Programming). Rancangan UML yang 












a. Use Case Diagram 
Use Case Diagram adalah diagram yang menggambarkan hubungan 
antara user dengan sistem serta apa saja aktivitas yang bisa dilakukan 
oleh user didalam sistem 
b. Sequent Diagram 
Diagram-diagram yang menggambarkan hubungan dinamis antara 
beberapa obyek. Oleh karena itu, berikut ini merupakan penggambaran 
obyek pada Sequence Diagram pada sistem yang akan dibangun. 
c. Class Diagram 
Class diagram merupakan gambaran kondisi dalam suatu sistem. Class 
diagram juga mempunyai layanan untuk mengatur keadaan tersebut 
(fungsi atau metode). 
2. Perancangan Database 
Database adalah sekelompok data yang tersimpan secara sistematis di 
dalam komputer yang dapat diolah atau dimanipulasi menggunakan 
perangkat lunak program aplikasi untuk menghasilkan informasi penting, 
Peracangan database bertujuan untuk menjadikan database sebagai tempat 
penyimpanan data yang dibutuhkan untuk pencarian pola dalam memilih 
game online. 
3. Perancangan Antar Muka (Interface) 
Interface (perancangan antarmuka) adalah pengembangan sistem yang 
digunakan untuk membuat mekanisme komunikasi antar pengguna dengan 
sistem. 
3.5 Implementasi 
Implementasi sistem merupakan prosedur yang terstruktur dan dilakuka 
dalam menyelesaikan desain yang ada pada dokumen desain sistem yang disetujui 
dan menguji, memulai serta menggunakan sistem yang baru dibangun tersebut atau 









1. Spesifikasi perangkat keras: 
a. RAM : 8 GB 
b. Processor : Intel Core i5 
c. Hard disk : 1 TB 
2. Spesifikasi perangkat lunak: 
a. Platform : Microsoft Windows 10 64-bit 
b. DBMS : MySQL 
c. Browser : Google Chrome 
d. Web Server : Apache 
e. Server : Localhost 
f. Text Editor : Sublime Text 3 
g. Bahasa Pemograman : HTML, PHP 
h. Tools : WEKA 
3.6 Pengujian 
Untuk mengetahui hasil penelitian ini maka dilakukan sebuah pengujian. 
Pengujian ini bertujuan untuk melihat perbandingan antara tools dengan sistem 
yang dibangun, selain itu pengujian bertujuan untuk menghitung tingkat 
kepentingan dalam aturan yang terbentuk dari proses data mining. 
1. Pengujian Tools WEKA 
Pengujian menggunakan tools WEKA ini yaitu untuk mendapatkan hasil 
pola, dimana hasil dari tools WEKA akan di bandingkan dengan hasil yang 
diperoleh dari dari sistem yang dibangun. Akurasi hasil penelitian yang 
dibuat akan dilihat pada pengujian ini. 
2. Pengujian Validitas Rule (Lift Ratio) 
Lift ratio sendiri biasa dipakai sebagai determinan aturan asosisasi sah 
atau tidak sah, tingkat kepentingan akan diukur dengan perhitungan nilai 
lift ratio dilakukan dari aturan yang terbentuk. Hasil pengujian ini akan 
menjadi landasan evaluasi terhadap rule yang tercipta. berikutnya 
dilakukan penerjemahan aturan proses ini bertujuan untuk mendapatkan 






3.7 Kesimpulan dan Saran 
Merupakan tahap akhir yang bertujuan untuk membuat kesimpulan 
berdasarkan hasil yang didapatkan apakah telah sesuai dengan yang diharapkan. 
Saran juga diberikan dengan tujuan untuk membantu para peneliti lain yang ingin 























































Kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Pembangunan sistem yang menerapkan algoritma FP-Growth berhasil 
menemukan pola asosiasi antar faktor yang mempengaruhi dalam memilih 
game online. 
2. Hasil pengujian dari 503 data dengan nilai minimum support 20% dan 
minimum confidence 70% didapatkan hasil 100 pola asosiasi, hasil tersebut 
sama dengan pola yang didapatkan dari tools WEKA 
3. Pola asosiasi dengan nilai support tertinggi adalah kombinasi dari pola jika 
menggunakan provider PTKL (Provider Telkomsel) memilih faktor GSP 
(Game Sedang Populer) dan memilih faktor GG (Grafik Game) maka juga 
memilih game online karena faktor KS (Kemampuan Smartphone) pola di 
atas memiliki nilai support 29,423% nilai confidence 90,244% dan lift ratio 
1,141 
4. Pola asosiasi dengan nilai lift ratio tertinggi adalah kombinasi dari pola: jika 
DWS (Dewasa) dan memilih faktor GG (Grafik Game) maka juga akan 
memilih game online karna faktor KS (Kemampuan Smartphone) dan faktor 
PTKL (Provider Telkomsel) pola di atas memiliki nilai support 23,459% 
nilai confidence 75,459% dan lift ratio 1,277. 
5. Dengan pola asosiasi faktor dalam memilih game online yang didapatkan 
diharapkan menjadi informasi kepada industri game online dalam membuat 
dan mengembangkan game online. 
6. Nilai support menunjukan presentase frekuensi sebuah pola di dalam data 
transaksi, sedangkan nilai confidence menunjukan hubungan yang kuat 
antar faktor yang membentuk sebuah pola. 
7. Jumlah pola yang dihasilkan berbanding terbalik dengan nilai minimum 
confidence, jumlah pola yang dihasilkan akan menjadi sedikit apabila nilai 




Berikut beberapa saran dalam pengembangan penelitian ini selanjutnya 
adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan parameter yang lebih banyak 
lagi seperti gender pemain agar mendapat pola yang lebih rinci. 
2. Penelitian selanjutnya juga dapat mengkombinasikan parameter dengan 
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Kuesioner ini ditujukan untuk mencari faktor yang paling banyak 
mempengaruhi seseorang dalam memilih game online. hasil kuesioner ini akan 
digunakan didalam penelitian tugas akhir saya yang berjudul "PENERAPAN 
ALGORITMA FP-GROWTH PADA FAKTOR YANG MEMPENGARUHI 















A1. Apakah Anda memilih Game Online berdasarkan kemampuan smartphone? 
Ya 
Tidak 






















B1. Apakah Tipe Game berpengaruh dalam memilih game online bagi anda ? 
Ya 
Tidak 
B2. Tipe Game manakah yanng menjadi Favorite anda? 
RPG (Role playing Game) 
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) 





C1. Apakah anda memilih game online karena dari ajakan teman? 
Ya 
Tidak 
C2. Apakah anda sering berkomunikasi di dalam game online? 
Ya 
Tidak 






D1. Apakah anda memilih game online karena adanya event turnament? 
Ya 
Tidak 











E1. Apakah anda memilih game online karena game tersebut sedang populer? 
Ya 
Tidak 


















































































































































PEMBENTUKAN FP TREE DATA SAMPEL 
Berikut adalah proses pembentukan FP-Tree pada data sampel: 
1. Pembentukan FP-Tree Transaksi 1 {KS, DWS, PTKL, MOBA, ET} dapat dilihat 











































2. Pembentukan FP-Tree Transaksi 2 {KS, GSP, GG, DWS, PTKL, SG} dapat 
















































3. Pembentukan FP-Tree Transaksi 3 {KS, GSP, GG, PTKL, RMJ, FPS} dapat 















































4. FP-Tree Transaksi 4 {KS, GSP, GG, DWS, AT, MOBA, PTRI, ET} dapat dilihat 














































5. FP-Tree Transaksi 5 {KS, GSP, GG, DWS, PTKL, AT, MOBA} dapat dilihat 















































6. FP-Tree Transaksi 6 {KS, GSP, GG, PTKL, AT, RMJ, MOBA} dapat dilihat 





























































































































































































































































PERBANDINGAN HASIL POLA SISTEM DAN TOOLS WEKA 

















1 ET => KS 24.453% 87.234% 1.102 24.453% 87% 1.1 
2 ET => PTKL 22.266% 79.433% 1.083 22.266% 79% 1.08 
3 ET => GG 20.477% 73.05% 1.312 20.477% 73% 1.31 
4 ET => GSP 21.869% 78.014% 1.109 21.869% 78% 1.11 
5 FPS => GSP 27.634% 75.543% 1.073 27.634% 76% 1.07 
6 FPS => KS 27.435% 75% 0.948 27.435% 75% 0.95 
7 PTKL, FPS => KS 21.471% 73.469% 0.929 21.471% 73% 0.93 
8 KS, FPS => PTKL 21.471% 78.261% 1.067 21.471% 78% 1.07 
9 GSP, FPS => KS 20.875% 75.54% 0.955 20.875% 76% 0.95 
10 KS, FPS => GSP 20.875% 76.087% 1.081 20.875% 76% 1.08 












12 GSP, FPS => PTKL 22.664% 82.014% 1.118 22.664% 82% 1.12 
13 PTKL, FPS => GSP 22.664% 77.551% 1.102 22.664% 78% 1.10 
14 GG, FPS => KS 20.477% 87.288% 1.103 20.477% 87% 1.10 
15 KS, FPS => GG 20.477% 74.638% 1.341 20.477% 75% 1.34 
16 RMJ => KS 31.809% 77.295% 0.977 31.809% 77% 0.98 
17 PTKL, RMJ => KS 23.459% 77.124% 0.975 23.459% 77% 0.97 
18 KS, RMJ => PTKL 23.459% 73.75% 1.005 23.459% 74% 1.01 
19 GSP, RMJ => KS 23.857% 78.431% 0.991 23.857% 78% 0.99 
20 KS, RMJ => GSP 23.857% 75% 1.066 23.857% 75% 1.07 
21 RMJ => PTKL 30.417% 73.913% 1.008 30.417% 74% 1.01 
22 GSP, RMJ => PTKL 23.459% 77.124% 1.051 23.459% 77% 1.05 
23 PTKL, RMJ => GSP 23.459% 77.124% 1.096 23.459% 77% 1.1 
24 RMJ => GSP 30.417% 73.913% 1.05 30.417% 74% 1.05 
25 GG, RMJ => KS 20.676% 83.871% 1.06 20.676% 84% 1.06 
26 MOBA => PTKL 31.809% 70.485% 0.961 31.809% 70% 0.96 
27 GSP, MOBA => PTKL 23.459% 73.292% 0.999 23.459% 73% 1 
28 PTKL, MOBA => GSP 23.459% 73.75% 1.048 23.459% 74% 1.05 













30 PTKL, MOBA => DWS 22.266% 70% 1.19 22.266% 70% 1.2 
31 MOBA => GSP 32.008% 70.925% 1.008 32.008% 71% 1.01 
32 DWS, MOBA => GSP 21.869% 71.895% 1.022 21.869% 72% 1.02 
33 MOBA => KS 38.171% 84.581% 1.069 38.171% 85% 1.07 
34 PTKL, MOBA => KS 28.032% 88.125% 1.114 28.032% 88% 1.11 
35 KS, MOBA => PTKL 28.032% 73.438% 1.001 28.032% 73% 1 
36 DWS, MOBA => KS 25.845% 84.967% 1.074 25.845% 85% 1.07 
37 GG, MOBA => KS 22.068% 90.984% 1.15 22.068% 91% 1.15 
38 GSP, MOBA => KS 27.634% 86.335% 1.091 27.634% 86% 1.09 
39 KS, MOBA => GSP 27.634% 72.396% 1.029 27.634% 72% 1.03 
40 PTKL, GSP, MOBA => KS 21.272% 90.678% 1.146 21.272% 91% 1.15 
41 KS, GSP, MOBA => PTKL 21.272% 76.978% 1.049 21.272% 77% 1.05 
42 KS, PTKL, MOBA => GSP 21.272% 75.887% 1.078 21.272% 76% 1.08 
43 AT => PTKL 34.394% 73.305% 0.999 34.394% 73% 1 
44 GSP, AT => PTKL 28.429% 75.661% 1.031 28.429% 76% 1.03 
45 PTKL, AT => GSP 28.429% 82.659% 1.175 28.429% 83% 1.17 
46 AT => GSP 37.575% 80.085% 1.138 37.575% 80% 1.14 













48 AT => KS 37.972% 80.932% 1.023 37.972% 81% 1.02 
49 PTKL, AT => KS 27.634% 80.347% 1.015 27.634% 80% 1.01 
50 KS, AT => PTKL 27.634% 72.775% 0.992 27.634% 73% 0.99 
51 PTKL, GSP, AT => KS 23.658% 83.217% 1.052 23.658% 83% 1.05 
52 KS, GSP, AT => PTKL 23.658% 75.796% 1.033 23.658% 76% 1.03 
53 KS, PTKL, AT => GSP 23.658% 85.612% 1.216 23.658% 86% 1.22 
54 GSP, AT => KS 31.213% 83.069% 1.05 31.213% 83% 1.05 
55 KS, AT => GSP 31.213% 82.199% 1.168 31.213% 82% 1.17 
56 DWS, AT => KS 23.26% 84.173% 1.064 23.26% 84% 1.06 
57 GG, AT => KS 23.062% 88.55% 1.119 23.062% 89% 1.12 
58 GG, AT => GSP 21.272% 81.679% 1.161 21.272% 82 % 1.16 
59 GG => KS 49.105% 88.214% 1.115 49.105% 88% 1.11 
60 PTKL, GG => KS 39.165% 89.954% 1.137 39.165% 90% 1.14 
61 GG => KS, PTKL 39.165% 70.357% 1.188 39.165% 70% 1.19 
62 KS, GG => PTKL 39.165% 79.757% 1.087 39.165% 80% 1.09 
63 PTKL, DWS, GG => KS 23.459% 93.651% 1.184 23.459% 94% 1.18 
64 DWS, GG => KS, PTKL 23.459% 75.641% 1.277 23.459% 76% 1.28 













66 DWS, GG => KS 28.429% 91.667% 1.159 28.429% 92% 1.16 
67 GG => PTKL 43.539% 78.214% 1.066 43.539% 78% 1.07 
68 DWS, GG => PTKL 25.05% 80.769% 1.101 25.05% 81% 1.10 
69 GSP, GG => KS 36.183% 87.081% 1.101 36.183% 87% 1.10 
70 KS, GG => GSP 36.183% 73.684% 1.047 36.183% 74% 1.05 
71 GSP, DWS, GG => KS 20.477% 91.15% 1.152 20.477% 91% 1.15 
72 KS, DWS, GG => GSP 20.477% 72.028% 1.023 20.477% 72% 1.02 
73 GG => GSP 41.551% 74.643% 1.061 41.551% 75% 1.06 
74 DWS, GG => GSP 22.465% 72.436% 1.029 22.465% 72% 1.03 
75 PTKL, GSP, GG => KS 29.423% 90.244% 1.141 29.423% 90% 1.14 
76 GSP, GG => KS, PTKL 29.423% 70.813% 1.195 29.423% 71% 1.19 
77 KS, GSP, GG => PTKL 29.423% 81.319% 1.108 29.423% 81% 1.11 
78 KS, PTKL, GG => GSP 29.423% 75.127% 1.067 29.423% 75% 1.07 
79 GSP, GG => PTKL 32.604% 78.469% 1.07 32.604% 78% 1.07 
80 PTKL, GG => GSP 32.604% 74.886% 1.064 32.604% 75% 1.06 
81 DWS => KS 47.316% 80.405% 1.016 47.316% 80% 1.02 
82 PTKL, DWS => KS 35.785% 83.333% 1.053 35.785% 83% 1.05 













84 DWS => PTKL 42.942% 72.973% 0.995 42.942% 73% 0.99 
85 GSP, DWS => PTKL 30.219% 75.622% 1.031 30.219% 76% 1.03 
86 PTKL, DWS => GSP 30.219% 70.37% 1 30.219% 70% 1 
87 PTKL, GSP, DWS => KS 26.243% 86.842% 1.098 26.243% 87% 1.1 
88 KS, GSP, DWS => PTKL 26.243% 78.107% 1.065 26.243% 78% 1.06 
89 KS, PTKL, DWS => GSP 26.243% 73.333% 1.042 26.243% 73% 1.04 
90 GSP, DWS => KS 33.598% 84.08% 1.063 33.598% 84% 1.06 
91 KS, DWS => GSP 33.598% 71.008% 1.009 33.598% 71% 1.01 
92 GSP => PTKL 53.678% 76.271% 1.04 53.678% 76% 1.04 
93 PTKL => GSP 53.678% 73.171% 1.04 53.678% 73% 1.04 
94 GSP => KS 57.455% 81.638% 1.032 57.455% 82% 1.03 
95 KS => GSP 57.455% 72.613% 1.032 57.455% 73% 1.03 
96 PTKL, GSP => KS 44.533% 82.963% 1.049 44.533% 83% 1.05 
97 KS, GSP => PTKL 44.533% 77.509% 1.057 44.533% 78% 1.06 
98 KS, PTKL => GSP 44.533% 75.168% 1.068 44.533% 75% 1.07 
99 PTKL => KS 59.245% 80.759% 1.021 59.245% 81% 1.02 











POLA DENGAN LIFT RATIO ≥ 1 
Tabel E. 1 Pola dengan Lift Ratio ≥1 
 
No Jika Maka Support Confidence Lift Ratio 
1 PTKL, GSP, MOBA KS 21.272% 90.678% 1.146 
2 KS, GSP, MOBA PTKL 21.272% 76.978% 1.049 
3 KS, PTKL, MOBA GSP 21.272% 75.887% 1.078 
4 PTKL, GSP, AT KS 23.658% 83.217% 1.052 
5 KS, GSP, AT PTKL 23.658% 75.796% 1.033 
6 KS, PTKL, AT GSP 23.658% 85.612% 1.216 
7 PTKL, DWS, GG KS 23.459% 93.651% 1.184 
8 DWS, GG KS, PTKL 23.459% 75.641% 1.277 
9 KS, DWS, GG PTKL 23.459% 82.517% 1.125 
10 GSP, DWS, GG KS 20.477% 91.15% 1.152 
11 KS, DWS, GG GSP 20.477% 72.028% 1.023 
12 PTKL, GSP, GG KS 29.423% 90.244% 1.141 
13 GSP, GG KS, PTKL 29.423% 70.813% 1.195 
14 KS, GSP, GG PTKL 29.423% 81.319% 1.108 
15 KS, PTKL, GG GSP 29.423% 75.127% 1.067 
16 PTKL, GSP, DWS KS 26.243% 86.842% 1.098 
17 KS, GSP, DWS PTKL 26.243% 78.107% 1.065 










































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Nama Muhammad Aidil Fitrah AL 
Tempat Tanggal Lahir Dumai, 30 Januari 1998 
Jenis Kelamin Laki-Laki 
Agama Islam 
Anak ke- 2 (Dua) 
Jumlah Saudara 4 (Empat) bersaudara 
Tinggi Badan 175cm 
Alamat Jl. Gunung Selamat, No.48 
Pekerjaan Mahasiswa 
Alamat E-mail fitrahaidil61@gmail.com 
INFORMASI PENDIDIKAN 
Tahun 2002-2003 TK Bhayangkari, Dumai Timur 
Tahun 2003-2009 SDN 008, Dumai Selatan 
Tahun 2009-2012 SMPN 1 Dumai Kota 
Tahun 2012-2015 SMKN 1 Dumai Barat 
Tahun 2015-2021 S1 Teknik Informatika, Fakultas Sains dan 
Teknologi UIN SUSKA Riau 
 
 
 
xx 
